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ABSTRACT 
The number of issues arising from the addictive game play increased rapidly and cause concern 
within the environmental community. Addicted to playing games that are currently popular is 
influenced by two factors, both internal and external. The goal of the design is to provide 
information to the target audience what the negative effects of the addictive game play. In 
addition to outlining the negative side of game play, the writer will also accompany the plus 
side to better facilitate target audience know the benefits and losses in the game play. The 
author uses the 3d animated short film as mainstream media to conclude that people 
experiencing addiction games will experience the feeling of delight in playing games, but these 
things negatively affect, among others, the impact on the phusical, mental, and social life. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi dapat dirasakan 
baik secara langsung maupun secara tidak 
langsung, hal ini ditandai dengan kemajuan 
teknologi yang disertai perkembangan di 
bidang permainan atau disebut sebagai 
game. Seiring perkembangan teknologi dan 
pengaruh globalisasi saat ini game sudah 
menjadi sebuah kebiasaan (lifestyle) bagi 
masyarakat Indonesia. (antaranews.com, 
2014) 
Game pada umumnya adalah sebutan 
sebuah permainan yang menggunakan 
media elektronik atau sebuah hiburan 
berbentuk multimedia yang dibuat 
semenarik mungkin agar pemain bisa 
mendapatkan sesuatu sehingga adanya 
kepuasan batin.(dumetschool.com, 
2015).Dibalik fungsi rekreasi dari bermain 
game, ternyata banyak pemain game 
(gamer) yang mengalami dampak negative 
yang serius dari aktivitas bermain game. 
Bermain game  awalnya tidak bersifas 
patologis atau mengganggu aktivitas 
sehari-hari, namun jika kecanduan dapat 
mengganggu tumbuh kembang 
anak. Hingga Januari 2013, RS Jiwa 
Soeharto Heerdjan, Jakarta telah merawat 
lebih dari 11 pasien anak dan remaja yang 
kecanduan game.Lima orang di antaranya 
dirawat secara intensif karena mengalami 
gangguan kejiwaan yang serius. 
(www.ummi-online.com) 
Berdasarkan liputan6.com, di Taipei 
seorang pria ditemukan tewas di sebuah 
warnet setelah tiga hari beruturut-turut 
tanpa jeda bermain game online. Pria 
berusia 32 tahun asal Taiwan yang 
diketahui memiliki nama panggilan 'Hsieh' 
ditemukan tak bergerak di depan 
komputernya. Staf warnet dan para 
pengunjung lainnya mengira ia sedang 
tertidur. Ketika diperiksa ternyata Hsieh 
sudah tak bernyawa. 
Dari contoh kasus diatas, terlihat bahwa 
dampak negatif bermain game akan terjadi 
apabila para pemain game tidak bisa 
mengontrol diri dalam bermain game. Oleh 
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karena itu, maka perlu dilakukan himbauan 
kepada para pemain game tersebut untuk 
lebih mengontrol diri pada saat bermain 
game. 
Berbagai macam solusi dapat dilakukan 
dalam menghimbau para pemain game 
untuk lebih mengontrol diri dalam bermain 
game. Menurut Heinich and Molenda 
(2009)Media audio visual 
dapatmembantu menyampaikan pesan 
dengan lebih berkesan dan membantu 
meningkatkan daya tarikan terhadap 
suatu informasi.Maka dari itu, Audio 
visual merupakan media yang efektif dalam 
menyampaikan pesan tersebut.Salah satu 
media audio visual yang tepat adalah 
dengan menggunakan media animasi. 
Media ini dapat menginformasikan dampak 
negatif bermain game dalam bentuk yang 
menarik,sehingga informasi tersebut dapat 
lebih mudah diterima.  
Berdasarkan latar belakang di atas,bisa 
terlihat bahwa kecanduan game terlihat 
seperti bom waktu, maka dari itu penulis 
memutuskan untuk membuat film pendek 
animasi 3D dan merancang sebuah 
karakter yang menyerupai bom waktu 
sebagai key visual pada film pendek 
animasi 3D yang akan dibuat penulis 
dengan durasi singkat, yang bertujuan 
membagi informasi kepada masyarakat 
terutama kaum remaja untuk mengontrol 
diri dalam bermain game. 
 
Teori Desain Grafis 
Sebelum dikenal dengan sebutan Desain 
Komunikasi Visual (DKV), bidang ilmu ini 
lazim disebut desain grafis. Jangkauan 
desain grafis yang hanya berorientasi pada 
grafis dwimatra dianggap kurang pas untuk 
mendefinisikan semakin beragamnya 
media yang menggunakan komunikasi 
visual berbasis IT.  
Desain komunikasi visual adalah suatu 
disiplin ilmu yang bertujuan mempelajari 
konsep-konsep komunikasi serta ungkapan 
kreatif melalui berbagai media untuk 
menyampaikan pesan dan gagasan secara 
visual dengan mengelola elemen-elemen 
grafis yang berupa bentuk dan gambar, 
tatanan huruf, serta komposisi warna dan 
layout (tata letak/perwajahan). Dengan 
demikian gagasan bisa diterima oleh orang 
atau kelompok yang menjadi sasaran 
penerima pesan. 
(Kusrianto, 2007, hal. 2) 
 
Tipografi 
Tipografi merupakan suatu ide tertulis yang 
diberikan wujud/ bentuk secara visual. 
Penyusunan serta pemilihan huruf dalam 
pembuatan desain merupakan hal yang 
penting, dimana dengan penyusunan yang 
baik membuat kesan yang ditimbulkan 
pada suatu tatanan huruf akan menjadi 
lebih menarik. Tentunya syarat utama 
dalam penggunaan tipografi adalah 
legibility, yaitu kualitas huruf ataupun 
naskah dalam tingkat kemudahan untuk 
dibaca. Jenis huruf terbagi dalam klasifikasi 
sebagai berikut: 
1. Roman 
Tulisan jenis standar ini awalnya 
bermula dari tulisan yang ditemukan 
dalam monumen Roma. 
2. Italic 
Versi dari Roman cut yang berbentuk 
miring ke arah kanan.Umumnya 
semua jenis typeface memiliki versi 
italic. 
3. Condensed 
Merupakan versi dari Roman cut yang 
memiliki figur menyempit. 
4. Extended 
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Extended merupakan salah satu versi 
dari Roman cut yang berbentuk agak 
lebar. 
5. Boldface 
Memiliki garis-garis yang lebih tebal 
dibandingkan roman dan disebut juga 
dengan medium, semi-bold, black, 
super dan poster. 
6. Light or thin 
Salah satu versi dari roman cut yang 
menggunakan garis tipis pada 
bagiannya. 
(Ambrose dan Harris, 2009:42) 
 
Klasifikasi Tipografi 
Secara garis besar huruf-huruf digolongkan 
menjadi: 
1) Roman 
2) Egyptian 
3) Serif 
4) Sans Serif 
5) Script 
6) Miscellaneous 
 
Elemen-elemen Desain 
Desain grafis sebagai seni, dekat dengan 
apa yang kita sebut sebagai keindahan 
(estetika). Keindahan sebagai kebutuhan 
setiap orang, mengandung nilai-nilai 
subjektivisme.Oleh sebab itu kualitas rasa 
seni seseorang pasti berbeda pula.Nah, 
dalam menghasilkan karya visual desain 
grafis yang menarik dan bernilai seni, 
pemahaman terhadap elemen-elemen atau 
unsur-unsur dasar desain grafis adalah 
wajib. 
1) Garis 
2) Bentuk  
3) Ruang  
4) Tekstur 
 
Teori Layout dan Grid 
Layout menurut Surianto Rustan adalah 
tata letak elemen – elemen desain 
terhadap suatu bidang dalam media 
tertentu untuk mendukung konsep / pesan 
yang dibawanya. Definisi layoutdalam 
perkembangannya sudah sangat meluas 
dan melebur dengan definisi desain itu 
sendiri, sehingga banyak orang 
mengatakan melayout itu sama dengan 
mendesain.(Rustan, Layout Dasar & 
Penerapannya, 2008, hal. 2) 
Menurut Tom Lincy, prinsip layout yang 
baik diperlukan adanya: Kesatuan, 
komposisi yang baik dan enak untuk dilihat, 
variasiagar tidak monoton. Keseimbangan 
dalam layout sehingga terlihat sepadan, 
serasi, dan selaras, Irama, yang berupa 
pengulangan bentuk atau unsur-unsur 
layout dan warna, Harmoni adalah 
keselarasan atau keserasian hubungan 
antara unsur-unsur yang memberikan 
kesan kenyaman dan keindahan, Proporsi 
merupakan suatu perbandingan, Kontras 
merupakan perpaduan antara warna gelap 
dan terang.(Kusrianto, 2007, hal. 277) 
 
Desain Karakter 
Karakter Desain adalah proses mendesain 
tokoh dengan memperhatikan berbagai 
faktor, antara lain bentuk fisik, sifat, 
sejarah/latar belakang, keahlian, fungsi, 
dan lain-lain, agar tokoh yang dihasilkan 
bisa lebih hidup, nyata, dan dapat 
dipercaya atau dimengerti oleh 
penikmatnya. Pada praktiknya pembuatan 
desain karakter dibagi menjadi dua jenis, 
yaitu desain karakter yang terdapat pada 
novel (literatur) dan desain karakter secara 
visual (gambar). 
 
Style Karakter Desain 
Ada beberapa jenis karakter 
berdasarkan style-nya yaitu: 
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1) Karikatural 
Jenis karakter yang skala dan 
ekspresinya dibuat dengan amat 
sangat kartun, bertolak belakang 
dangan realita dan cenderung 
berlebih-lebihan. 
2) Fabel 
Jenis ini akan mempersonifikasikan 
hewan, dengan sifat-sifat yang 
mendekati jenis binatangnya. 
Contohnya ada pada film Kungfu 
Panda, dimana semua tokohnya 
berupa binatang dalam setting cerita 
layaknya kehidupan manusia. Untuk 
animasi buatan lokal, ada film Larjo 
Show dengan karakter berupa lalat 
berwarna hijau, semut, dan kutu. 
3) Style bebas 
Sekali karakter manusia dan hewan 
ada juga style makanan, bunga-
bungaan, juga benda-benda mati 
lainnya. Contohnya: Spongebob, 
teman-teman Dora, Magic carpet 
dalam film Aladdin,  Pempek Family 
dan ON:COMM (On 
Communiction).(Gunawan 2012, hal 
46-47) 
 
Archytipe 
Archetype adalah gambaran sifat an 
kepribadian secara spesifik dari karakter 
yang akan dibuat. Sifat dan kepribadian 
tersebut akan membangun peran karakter 
tersebut kedalam sebuah cerita. Menurut 
Tillman (2011, p12) archetype terdapat 7 
jenis yaitu: 
1) The Hero 
Hero atau pahlawan adalah karakter 
protagonis yang digambarkan 
seseorang yang sangat pemberani, 
tanpa pamrih, dan bersedia 
membantu orang lain tanpa 
mengharapkan imbalan. 
2) The Shadow 
Peran antagonis dalam cerita yang 
sering digambarkan sebagai seseorang 
yang jahat, misterius, kejam dan licik. 
3) The Fool 
Perannya sebagai penyegar suasana. 
Biasanya peran ini akan membawa 
tokoh utama ke dalam situasi yang 
tidak diduga.  
4) The Anima/Animus 
Didefinisikan sebagai seseorang yang 
memiliki ikatan batin atau dicintai oleh 
tokoh utama atau pahlawan. 
5) The Mentor 
Seseorang yang memainkan peran 
penting dalam sebuah film dengan 
membuat tokoh utama menyadari 
potensi atau kemampuan 
sesungguhnya. 
6) The Trickster 
Seseorang yang mencoba mengarahkan 
cerita sesuai dengan keinginan dan 
hasratnya.Trickster bisa berada di pihak 
baik maupun di pihak jahat 
 
Pengertian Animasi 
Animasi adalah suatu proses dalam 
menciptakan efek gerakan atau perubahan 
dalam jangka waktu tertentu, dapat juga 
berupa perubahan warna dari suatu objek 
dalan jangka waktu tertentu dan bisa juga 
dikatakan berupa perubahan bentuk dari 
suatu objek ke objek lainnya dalam jangka 
waktu tertentu.(Bustaman 2001, pp32-33) 
Teknik-teknik Animasi 
Terdapat dua teknik animasi yaitu 
teknik frame by frame animation dan 
teknik tweened animation. (Zembry 2001, 
p83) 
1) Teknik frame by frame Animation 
Teknik frame by frame 
animation adalah teknik animasi yang 
dilakukan dengan bentuk gambar yang 
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menjadikan gambar tersebut berbeda 
di setiap frame. 
2) Teknik Tweened Animation 
Teknik tweened animation yaitu teknik 
animasi dimana dalam proses animasi 
dilakukan dengan menentukan posisi 
frame awal dan frame akhir, kemudian 
mengerjakan animasi frame-frame 
sisanya yang berada diantara posisi 
awal dan akhir frame tersebut. 
(Bustaman 2001, p33) 
 
Prinsip Animasi 
Ada berbagai macam teori dan pendapat 
tentang bagaimana seharusnya animasi itu 
dibuat.Tetapi setidaknya ada 12 prinsip 
yang harus dipenuhi untuk membuat 
sebuah animasi yang “hidup”. Ke-12 prinsip 
ini meliputi dasar-dasar gerak, pengaturan 
waktu, pengayaan visual, sekaligus teknis 
pembuatan sebuah animasi, yaitu: 
 
1) Solid Drawing 
2) Timing and Spacing 
3) Squash and Stertch 
4) Anticipation 
5) Slow In and Slow Out 
6) Arcs 
7) Secondary Action 
8) Follow Through and Overlapping 
Action 
9) Straight Ahead Action and Pose to 
Pose 
10) Staging 
11) Appeal 
12) Exaggeration 
 
Proses Pembuatan Film Animasi 3 Dimensi 
Dalam proses pembuatan film animasi 
3dimensi dibagi kedalam tiga tahapan 
yaitu:  
1) Tahap Pre-Production 
Pada tahap ini diawali dengan 
ide/cerita serta pengembangannya 
oleh scriptwriter yang terkadang 
bekerjasama dengan sutradara, 
setelah selesai concept artist mulai 
mengembangkan elemen-elemen 
visual dari cerita, mulai dari desain 
karakter, environtment, dan properti 
yang dibutuhkan.Pada tahapini 
StoryboardArtist mulai 
menterjemahkan cerita dari bentuk 
text (storyline) menjadi visual atau 
dalam bentuk gambar (storyboard). 
Proses selanjutnya adalah 
penggunaanperangkat lunak 3D, 
diawali dengan 3d modeler yang 
bertugas sebagai digitalartist. 
Modelerakan membuat asset digital 
menggunakan perangkat lunak 3d 
berdasarkan referensi konsepartis. 
Setelah modeler selesai, dilanjutkan 
textureartist, yang berperan 
memberikan warna pada asset-asset3 
dimensi yang sudah dibuat, dengan 
kata lain texture artist mewarnai 
model secara digital. Selanjutnya, 
karakter 3d yang sudah selesai diberi 
tekstur harus di rig oleh rigger, yang 
berperan memberi tulang/penulangan 
pada karakter sehingga nanti dapat 
digerakkan oleh animator.  
 
2) Tahap Production 
Dimulai oleh animator yang 
memberikan gerakanpada objek 3d 
telah di beri tulangmelalui software 
3d. Kombinasi antara kemampuan 
acting& wawasan tentang body 
mechanism dari seorang animator 
sangat penting untuk menghidupkan 
karakter.  
Setelah animator selesai shootnya 
akan diberikan kepada FXArtistyang 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 5 Nomor 1, Juni 2016 
 
81 
 
berperan membuat simulasi untuk 
menciptakan efek-efek tertentu 
seperti asap, ledakan, api, air, dan 
sebagainya. FXArtist meiliki 
kemampuan yang dalam tentang 
software3d karena mereka harus 
mampu menyesuaikan efek-efek 
tersebut sesuai arahan 
director.FXArtist berokus pada cloth, 
hair, creature simulation. 
Setelah FXArtist selesai, shoot akan 
diteruskan lightingartist untuk 
memberikan pencahayaan dan 
kemudian dirender. Seorang lighting 
artist harus menguasai prinsip-prinsip 
lighting sinematografi untuk 
diterapkan demi membangun 
suasanayang diinginkan 
director.lightingartist inilah akhir dari 
tahap produksi. 
 
3) Tahap Post-Production 
Juni, Hartono (2015) menjelaskan 
bahwa pada tahap ini diawali oleh 
compositor yang berperan memproses 
hasil render dari lighting artist. 
Tantangan dari seorang compositor 
adalah menyatukan hasil render 
dengan layer yang sangat banyak, 
kemudian menghasilkan moodfilm 
yang sesuai arahan director. Setelah 
ini masih ada pemberian suara (sound 
scoring) dan mixing dan final editing. 
(Hartono, 2015) 
 
Film dan Sinematografi 
Munculnya film sebagai media komunikasi 
massa yang kedua, setelah surat kabar 
didunia pada awal era 1990-an telah 
menarik perhatian publik. Kelebihan film 
memang terletak pada gambar yang hidup 
dan bergerak seperti nyata, serta tidak 
terikat pada ruang dan waktu, atau dengan 
kata lain film dapat diputar dan dinikmati 
di mana dan kapan saja sesuai keinginan. 
Hal itulah yang membuat film menjadi 
media yang populer.Dengan bantuan 
teknologi yang semakin lama semakin 
canggih, hingga kini perkembangan gambar 
yang bergerak tersebut terus 
disempurnakan melalui penambahan efek 
gambar dan suara.(Prasthieka 2013, pp15-
16) 
 
Storytelling 
Sejak awal sejarah terbentuk, cerita 
menawarkan kita beberapa alternatif 
dalam mempelajari dunia.Faktor 
terpenting dalam membuat cerita yaitu 
meyakinkan dan menghibur, juga 
menuntun dan menginspirasi kita, 
kemampuan itulah yang kita butuhkan 
untuk membangun karakter imajinasi atau 
nyata.Pada umumnya cerita pendek lebih 
efektif dibandingkan dengan cerita yang 
panjang dan rumit dalam menyampaikan 
suatu pesan. 
 
PEMBAHASAN 
Analisa SWOT 
Kekuatan/ Strength 
1) Alur cerita fantasi yang sederhana 
namun mengandung pesan moral 
yang menyentuh realia hidup di 
masyarakat khusunya remaja yang 
hobi bermain game. 
2) Environment dan karakter 3D yang 
mendukung serta pergerakan yang 
dinamis 
 
Kelemahan/ Weakness 
1) Penyampaian moral sangat 
mengandalkan daya tangkap 
penonton dalam mengartikan 
pesan film, sebab film pendek 
animasi 3d ini merupakan film 
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bisu (hanya mengandalkan visual 
dan gerakan) 
 
Peluang/ Opportunity 
 Peningkatan pengguna internet, 
gadget, peminat Youtube di 
Indonesia yang membuat film 
pendek animasi 3D ini lebih 
berpeluang untuk dapat mudah 
diakses dan ditonton masyarakat. 
 Masih belum banyaknya film 
pendek animasi 3D karya asli 
produksi anak bangsa , bukan 
produksi negara asing. 
 
Ancaman/ Threat 
Film animasi 3d buatan luar negeri atau 
pesain lain yang masih banyak diminati 
dan populer dikhalangan target 
audience. 
 
Analisa Audience 
Demografi 
a. Umur   : 15 Tahun -21Tahun 
b. Jenis Kelamin: Laki-laki dan perempuan 
c. Pendidikan : SMA dan tingkatan 
diatasnya 
Geografis 
a. Kebangsaan : Indonesia 
b. Domisili : Negara Indonesia 
Psikografi 
 Mereka yang suka hal-hal inovatif 
dan suka bermain game serta menonton 
film animasi , khususnya film animasi 3D. 
 
Strategi komunikasi 
Pendekatan Emosional 
Dalam pendekatan emosional, penulis 
menggunakan ekspresi dari karakter 
tokoh serta background music yang 
mendukung sehingga penonton dapat 
merasakan emosi yang ingin 
disampaikan penulis dalam film 
pendek animasi 3D  ini. 
 
Pendekatan Artistik 
Perancangan film pendek animasi 3Dini 
dibuat dalam bentuk animasi yang tampak 
hidup, namun dengan desain karakter yang 
memiliki texturing sederhana sehingga 
menghasilkan film animasi yang lebih 
menarik dan kualitas render yang lebih 
ringan. 
 
Pendekatan Kreatif 
Film pendek animasi 3D ini 
sebenarnya memiliki cerita yang 
sederhana, namun karena disertai 
tampilanvisual dan animasi yang unik 
dan menvisualisasikan perubahan 
dimensi dari dunia nyata ke dunia 
imajinasi tokoh cerita tersebut. 
 
Pendekatan Rasional 
Pendekatan rasional yang penulis 
gunakan dalam video pendek animasi 
3D ini adalah penulis mengangkat 
fenomena nyata yang terjadi di 
masyarakat sekarang ini, di mana 
masih banyak orang-orang yang suka 
bermain game tanpa memperhatikan 
waktu sehingga mempengaruhi 
kesehatan mereka secara fisik 
maupun secara mental, serta teknik 
pengerjaan dan desain yang 
berdasarkan  refrensi. 
 
Unique Selling Point 
Keunikan pada film pendek animasi 3d ini 
adalah simulasi rambut dan pakaian, serta 
12 prinsip animasi yang baik dan benar. 
 
Penerapan Kreatif 
Key Visual 
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Key visual-nya adalah karakter robot dalam 
game yang bernama “Lil Giant”. Penentuan 
key visual tersebut  dengan 
mempertimbangkan unsur penting dalam 
cerita yaitu bom waktu. 
 
Key Word 
Keyword dalam perancangan film pendek 
animasi 3D ini adalah kecanduan bermain 
game danwaktu. 
 
Pra-Produksi 
Pra-produksi adalah tahapan sebelum 
produksi. Disini semua hal yang berkaitan 
dengan proses pembuatan film animasi 
dipersiapkan.  
 
Storyline 
Yosi merupakan seorang remaja muda 
yang memulai harinya dengan bermain 
game, dari pagi hingga malam. Kemudian 
remaja tersebut akhirnya pingsan dan 
terbangun di suatu tempat yang tidak 
dikenal, kejadian tersebut hanyalah mimpi 
dari pria gamer ini, setelah terbangun dari 
mimpinya dia pun mulai mengubah gaya 
hidupnya. 
 
Mood Board 
 
Gambar 1. Moodboard Film 
 
Desain Karakter 
Desain karakter yang dirancang untuk 
film animasi pendek ini bersifat semi realis, 
yang disesuaikan dengan cerita. 
1. Karakter Utama (Yosi) 
 
Gambar 2. Referensi Visual Karakter 
 
 
 
Gambar 3.Wireframe Karakter Yosi 
 
 
 
 
Gambar 4. Final Render Yosi Tanpa 
Texture 
 
2. Karakter Utama kedua (Lil Giant) 
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Gambar 5. Referensi Visual Karakter 
 
Gambar 6.Wireframe Karakter Lil Giant 
 
 
Gambar 7.Final Render Lil Giant Tanpa 
Texture 
 
Desain Lingkungan 
Desain lingkungan dalam film animasi ini 
dirancang dengan menambahkan beberapa 
elemen-elemen yang ada di Indonesia, agar 
lebih familiar dimata khalayak Indonesia. 
1. Environment Kontrakan Yosi 
 
Gambar 8.Environment Kontrakan Yosi 
 
2. Environment Kamar Yosi 
 
Gambar 9. Environment Kamar Yosi 
 
3. Environment Rumah Cecile 
 
Gambar 10. Environment Dunia Game 
 
 
Produksi 
Dalam tahap produksi, semua persiapan 
akan dilakukan dalam bentuk digital, 
proses-prosesnya meliputi: 
1. Modeling Karakter danEnvironment 
Disini akan dibuat semua objek 3D 
yang dibutuhkan dalam adegan film. 
Mulai dari karakter, properti, dan 
environment.  
2. Texturing 
Setelah model 3D selesai, akan 
dilanjutkan dengan texturing, dimana 
model akan diberikan material agar 
tampak lebih hidup. 
3. Rigging Karakter 
Model karakter yang sudah diberi 
tekstur, kemudian akan diberikan 
tulang (rigging) untuk dapat 
dikendalikan oleh animator 
selanjutnya. 
4. Animating 
Proses ini merupakan bagian utama 
dalam pembuatan film animasi karena 
untuk menggerakkan karakter 
maupun objek 3D lain, dibutuhkan 
ketelitian dan ketekunan untuk 
menciptakan gerakan yang baik. 12 
prinsip animasi wajib digunakan demi 
mendukung proses menganimasikan 
karakter. 
5. Lighting 
Setelah semua objek selesai diberi 
gerakan, maka  tahap selanjutnya 
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adalah penyesuaian lighting. Proses ini 
digunakan untuk mengatur 
pencahayaan dalam adegan, seperti 
lampu jalanan, arah datangnya 
matahari, dan sebagainya. 
6. Rendering 
Proses ini adalah saat mengekspor 
seluruh hasil dari tahap modeling 
hingga lighting sebagai scene-scene 
mentah untuk diproses dalam 
software compositing. 
 
Pasca Produksi 
Pasca produksi adalah tahap akhir dalam 
pembuatan film animasi. Pada tahap ini 
scene-scene yang masih “mentah” di 
rapihkan urutannya, dan disusun menjadi 
suatu kesatuan. Penambahan visual effect, 
background music, dan sound effect  juga 
dilakukan disini. 
 
Poster 
 
Ukuran  : A3 (29,7 x 42 cm) 
Bahan  : Art Carton 310 gr 
Keterangan : Poster Pra Eventdan 
Event. 
 
 
 
 
 
X-Banner 
 
Ukuran : 80 x 180 cm 
Bahan : Flexi China 
 
Flyer 
 
Ukuran  : 9,9 x 21 cm 
Bahan  : Art Paper 120 gr 
Keterangan : Gambaran singkat isi 
cerita dalam Film. 
 
Art Book 
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Ukuran : 21 x 19 cm 
Bahan : Art Paper 150 gr 
Finishing   : Hard Cover. 
 
DVD 
 
DVD Size  : 4 GB 
Isi  : Film Animasi pendek 3D 
“Game Over” 
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